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La historia continua 


del aparente fin del Sindicato y el regreso de Mulder y Scully a cargo de los Expedientes X las 
parecen ir muy lejos en la vida de los dos agentes, teniendo que retomar su rutina de resolver 

casos aparentemente inexplicables (a decir verdad, luego de 'One son’ los 
linB| escritores de la serie decidieron tomarse un tiempo para replantear sus ideas 
% i ÍK HB á y decidir el futuro de! programa que por cierto luego de buen tiempo no ha 

JjJ sido nominado a los premios Emmy (vale aclarar que Gillian Anderson sí lo 
1 ha sido en su categoría). 

| Para el creador de la serie, Chris Cárter, tomar la determinación de brindar 
^ "ff j las aparentes respuestas que se plantearon a lo 

i largo del programa no fue nada sencillo, teniendo %^lHÍ 

q ue consultar y deliberar con su amigo y compañe- : 

Spotnitz (productor ejecutivo y escritor de la serie). «Después de la ¡¡| ML- # 

f \$.y. ® v-,' 

sentimos que debíamos brindarle a nuestra audiencia algo que no se 

in», comenta Spotnitz, «una vez que decidimos retomar los elemen- ¿mL. JNGgBH 
os de los orimeros capítulos, el resto fue sencillo». Sobre los 
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IHllisante y excitante de estos dos capítulos es la importancia que tienen 

¡ Mili de la serie. La escena en que el fumador envía a su hijo a cometer un asesinato es realmente 
Mp liura», los cambios ocurridos en la serie, ¡o explícita y gráfica que puede llegar a ser en ciertos 
IIBiilios tiene muy emocianada a la gente de producción del programa. «Esto lo cambia todo», fue 


Monday (Lunes) 6x15 


iii 

;íw?í¥ísss 


■KJHHHH Extrañas desapariciones 

comienzan a transcurrir en 
medio de una tormenta tropical 
en Florida, lugar al cual se 
había mudado Arthur Dales (el 
.«padre» de los expedientes X). 
El ex-agente pide ayuda a 
Mulder quien viaja a Florida con 
pPHinpañera. Enterados de la situación y la 
tépifa de Arthur (pensaba que el responsable 


Un día atípico en la vida i r ,r :i . i 

quizás no?) en donde todo 1^*1 

parece resultarle mal y lo 

peor de todo es que este 

día se repite una y otra vez 

hasta que se altere una variable que haría que 

la linea del tiempo continúe de forma «normal» 

argumento ya antes visto en otras películas al 

cual lamentablemente no logran añadirle nada 

nuevo. 


a investigar quedando atrapados en una 


Alpha (Alpha) 6x16 


Un extraño perro proveniente 
de Asia se pierde del barco en 
el cual viajaba, dejando como 
resultado a dos marinos 
asiáticos muertos. Informado 
del caso por la doctora Karen 
Berquist (especialista en el 
estudio de animales extintos, a 
quien conoció en internet), Mulder investiga el 
caso con Scully interesado en detener las 
muertes que aparentemente el animal iba 
dejando en la ciudad, aunque Scully pensaba 
que el imterés de Karen era sólo una excusa 
para conocer personalmente a su compañero. 


■■■■■Bl E n una tranquila comunidad 
jli llamada Las Cascadas de 

Arcadia, desde hace años 
- fji BBBI il : vienen desapareciendo sin 

mr rr I; dejar rastro algunas parejas 
| que se mudaban al lugar sin 
1 °l ue sus vec ' nos se dieran 
mWm cuenta. Para investigar este 

caso el EB.i envía a Mulder y a 
l|l|||,en misión secreta, haciéndose pasar 
p|¡l§¡yoven matrimonio Peetrie. Descubren que 
[ Jj Honía del lugar tenía un precio muy alto 
Páiaifcus miembros. 
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Trevor (Trevor) 6 x 17 : 



Un reo que aparentemente 
había muerto en medio de 
un tornado reaparece 
cobrando venganza de sus 
captores y amigos con la 
extraña habilidad de 
traspasar la materia solida, 
iniciando una cruzada por 
encontrar a su mujer quien 
había iniciado una nueva 
vida con otra identidad y al 
lado de una nueva pareja, 
líntrigado por la particularidad del caso, Mulder 
y Scuíly lo investigan tratando de comprender el 
mensaje dejado por el sujeto en los lugares por 
los que pasaba ¡«quiero lo que es mío.» 


En la gran entrada: Lo sobrena- 
tural 6 x 20 : 



Mulder había convencido a 
Scully para quedarse a 
trabajar una hermosa mañana 
de sábado en la oficina, 
cuando en un periódico de los 
años cuarenta descubren una 
foto de Arthur Dales junto al 
extraterrestre 


cazarrecompenzas, así que deciden ir al 
departamento del ex-agente a indagar sobre el 
asunto, encontrándose con un Arthur Dales 
desconocido ( era el hermano dei primero que 
por capricho de sus padres tenía el mismo 
nombre) personaje que salía en las fotos. Es 
de resaltar que este capítulo fue escrito y 
dirigido por David Duchovny. 


Viaje ai campo 6 x 21. 

Extraño caso que empieza 
con la aparición de dos 
esqueletos en un bosque. 
Mulder va al lugar a investi¬ 
gar y termina extraviándose 
hecho que hace que Scully 
acuda también al lugar en 
busca de su compañero al 
cual encuentra aparentemente muerto. Scully 
no se convence de los hechos e insiste en su 
búqueda hasta hayar a Mulder vivo, en su 
apartamento y con un pequeño extraterrestre 
como rehén, pero los hechos resultan demasía 
dos increíbles para la escéptica agente. 
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Milagro (Milagro) 6 

Un fracasado 
escritor llamado 
Phillip Padgett se 
enamora perdida¬ 
mente de la agente 
Scully decidiendo 
escribir una nueva 
obra teniendo como 
uno de sus persona¬ 
jes a Dana, para ello decide iindagar en la| 
de la agente llegando a mudarse al costa! 
departamento de Mulder para poder ver a 
musa. Mientras esto pasaba, los agentes 
F.B.I investigaban unos extraños asesinatfl 
los cuales los corazones de las víctimas d¡ll 
extraidos sin hacer cortes en la piel, 
como única pista un extraño 
la oficina de 
Mulder por Scully. 

Three of a Kind 

(Tres de la 
especie) 6x19 : 


Otro capítulo 
centrado en 

Pistoleros Solitarios).En esta ocasión, ellos 
encontaban en 

una convención sobre nuevas armas.paral! 
defensa cuando de pronto el pasado los 
frontalmente al encontrar nuevamente a 
Modenski (Tres sospechosos poco 
recurriendo por ayuda a la agente Scully. 

Biogénesis Biogénesis 6 x 22 

Último capítulo de la 
temporada en el cual Mulder 
y Scully se ven envueltos en 
la desaparición de un extraño 
objeto que podría ser la 
prueba irrefutable de vida 
extraterrestre y su rol en la 
nuestra. Mientras ellos 
iinvestigan, hacen nuevamente su 
Diana Fowly, Alex Krycek y el fumador pa|¡¡ 
darle el toque final al misterio. Como era 
esperarse el capítulo continúa en 
temporada dejándonos a un 
Mulder internado en una clínica de salud 
y a Scully en las orillas de Costa de Marfil 


todo) en donde encuentra un enorme obje¡¡¡ 
,con las mismas 
do, enterrado en la arena. 


















































































































































































































es la rEalidad? 
¿Rcaso la que podemos 
□ler, probar □ reconocer 
can nuestras demás 
sentidas? □ existe alga 
más allá, que aún na 
pariemas entender ni 
describir q que las seres 
humanas han tratada de 
darle diversas 
(a veces i 

r 

Buena, aunque todavía na 


existe una re 


esta inte¬ 
rrogante. la 
íliatrix (la cual taca este 
tema de manera peculiar ) 
nos brinda una inquietante 
respuesta llevándonos a un 
futura fantástica q bizarra 
en el cual las seres huma¬ 
nas han sida conquistadas 
par una de sus creaciones, 
las máquinas can int 


cía propia, que 
mente fueran creadas para 
facilitar las labores del 
hambre. Hunque éste es un 
concepta qa aprovechada en 
atras películas (cama 


TErminatar) la visión de las 
hermanas Carrq q Rndq 
UJachauJshi es realmente 
sorprendente. Teniendo 
cama única prapásita el 
futura de la raza humana 
servir de sustenta 
máquinas (dioses derrotados 
par sus propias creaciones, 
las cuales na estabam 
limitadas por las prejuicios 
q la moral para superar a 
sus creadores). 



Trinitq en apuras. 



Ronque aparentemente la 
película comienza en el mundo 
que todas conocemos, paca a 
paca se ñas va explicando la 
compleja de la realidad. Toda 
ella desde el punta de vista de 
un joven hachar llamada 
Thamas R. Rndersan. más 
conocido par su nichnamE 



í:í:: 


i-i'ííí#: 


Neo. Él es contactada par Trinitq (otra hacher), 
quien la conduce hacia un supuesta grupa 
terrorista encabezado par un sujeta llamada 
fflarpheus, Esta relación le trae serias proble¬ 
mas a Neo, quien es detenida par unas extrañas 


agentes del arrien, las cuales le ofrecen olvidarse de sus 
delitos cometidas cama hacher a cambia de información que 


los lleve hasta marpheus. Luego de su negativa q posterior 


escarmienta, Nea es 
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modificar La matriz a 
voluntad q que aqudaría a 

'■ ■■ ■'■ ■. 9 . ' ■ ■:£& ürSÍS 

liberar a toda La humanidad 
de su prisión de ensueños. Según 
mnrpheus, este sujeto era Neo, por 
ello debía entrenarlo q hacerle 
creer en sí mismo. 


- Los rumores de la continuación de The ITlatrix han tomado fuerza 
con las declaracines de los hermanos Wachowshi 
ubicada dentro de una trilogí 
precuela □ una secuela, □ de 


una 


- Quizá la parte más llamativa del vestuario dentro 
de The ITlatrix son los lentes de los actores, los 
cuales lamentablemente para ios fans no se en¬ 
cuentran aún a la venta (son de La marca Vanni, 
serie 77D) debida a que son algo incómodas, pera 
tendrían un precio aproximado de SIES. 




























































































































































































































































































































































































































































































Neo (Heanu 


Thamas R. Rndersan 
Preves): Un joven que se g 
sustenta cama programador 


En una 


una vida acuita, ésta la vivía 
d u En ella se hacía llamar Neo 


ii l 


:■ ■ ■:••• 


las crímEnEs informáticas existentes 
Bu vida Era atormentada par una 
intErragante para la cual na tEnía 
rEspuESta ni podía comprender: 

¿qué es La matriz? 


morphEus 



[flarphEus (LaurEncE FishburnE): Intrigante pErsoi 
quE comanda una nave llamada Nñbucaríannsar la 
está tripulada En su maqaría par pErsanas que han 


a. dE marphEUS: Encontrar al Elegida. R pesar de 
¡er un sujeta hábil q expErimentario, ITlarphEUS 
!al igual quE sus colegas) na era rival para 
los BgentES, programas intEligentes 




elegida na era tarea fácil al igual c 
mantener be viva fuEra dEl programa 


¡qcuqsSíSí: 


mmfi 


a unos mortíferas Engendras 



Trinitq 
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Trinity (Carrie-RnnE 




mass): Una hErmasa e 




más que el hecha dE considerarla el Elegida, 
□entra de La matriz posee una basta Expe¬ 
riencia sobreviviendo gracias a sus conoci¬ 
mientos de diversas técnicas dE combatE q 


maneja de diversas armas. Fuera de La 
matriz Trinitq es la siguientE al manda dEl 
Nabucadanasar luEga de [Tlarpheus. 
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Lanzado el 29 de mayódel 999/El Destiné de Urzáeslá ultima 
extensión; dé la Sagade Urza. A continuación presentamos su lista 
de cartas divididas de la siguiente manera: ' í" i S, M 1 i 

Nombre de la carta, Coste de ejecución (Los números citados a la 
izquierda indican la cantidad de maná incoloro adicional que se 
debe pagar para ejecutar el hechizo), Rareza de la carta (R: Rara, 
PÜ Podó Común, C: Común). Tipo de carta. Texto de la carta. 


1. Abogada de Serra 3* P Criatura-Angel 2/2 g 19. Sanador Experto 4# R Criatura-Clérigo 1/4 iP 5 " 

Vuela. eij La criatura atacante Ó bloqueadorá objetivo gana +2A-2 ¡ I g e*: Previene los siguientes 4 puntes de daño al jugador o criatura objetivo;; | 

hasta eí final del turno. H este tumo..-. 

2. Ángel Atormentado 3* C Criatura-Angel 1/5 20. Santurronería 1* P Encantamiento 

Vuela. /• : ?> |¡||lF ! : ;p!; ^Í|| .:éS r: ' m Cada vez que unp de tüs oponentes gire una montaña para extraer mana, 

3. Caballero Capashen 1* C Criatura-Caballero 1/1 ® puedes ganar una vida. , 

Daña Primero. 1 #■: El Caballero Capashcn gana +1/+0 hasta el ® 21. Solidaridad 3* C Instantáneo 

final del turripj ■ """ ■ Todas las ¿naturas qué controlas ganan +0/+5 hasta el final del turno. 

4. Cirujano de Combate 1* C Criatura-Clérigo 1/1 ■ 22/Templario Capashen 2* C Criatura-Caballero 2/2 

Gira una criatura enderezada que tu controles: Previene el siguien- ■ *:fj Templario Capashen gana +0/+1 hasta el fin del turno, 

te punto de daño a la criatura objetivo. g 23. Vidente de Jasmín 3* P Criatura-Mago 1/1 

: : 5^De p urar a: 2Ét 4r P Instantáneo ...P.P ^ 2*é,r:Muestra cualquier cantidad de cartas blancas de tu mano. Ganas 2 

Remueve el encantamiento objetivo del juego. Busca en el cemen- _ vidas por cada carta mostrada de esta manera. 

torio, mano y librería todas las copias y remuévelas dpi juego. Ese ^ 24. Voz dej Deber 3* P Criatura-Ángel 2/2 
jugador luego baraja su biblioteca. Vuela, protección contra verde. 

6. Entrenamiento de Arquería * P Encantar Criatura * 25. Voz de la Razón 3* P Criatura-Ángel 2/2 

Al principio de tu mantenimiento, puedes poner Un contador dé ■ Vuela, protección contra azul, 

flecha en el Entrenamiento dé Arquería. La criatura encantada gana g ™ 

« r*: Esta criatura hace X puntos de daño a la criatura atacante o ■ 26. Águila Novata 4 C Criatura-Ave 1/1 

bloqueadora objetivó, donde X es el numero de contadores de g El Águila Novata,vuela mientras esté encantada. 

flecha puestos sobre el Entrehamiento de Arquería. : g 27. Alas Iluminadas 1 4 C Encantar Criatura • ;|ffl¡¡P 

7¡¡ Esencia de Jasmín * C Instantáneo _ La cnÉúraencafildapuédeSB 

Muestra cualquier cantidad de )^iiaéil®ieas dte tu^miaho. G^ri^l 2, Sacrificarlas Alas Iluminadas: Roba una carta. 

vidas por cada carta mostrada de esta manera. " 28. Aroma de Mar 1 4 C Instantáneo 

8. Estandarte Capashen C Encantar Criátura ® Muestra cualquier número de Cartas azules de tu mano.Cóhtrarrestael 

La criatura encantada gana +1/+1. ® hechizo objetivó a menos que su controlador pague 1 porcada carta mostra- 

2, Sacrificar el Estandarte Capashen: Roba una carta. 

9. Falso Profeta 2*# R Criatura-Clérigo 2/2 ■ 29- peebjes Burbujeantes 44 C Criatura-Beeble 3/3 

Guando el Falso Profeta vaya al cementerio desde el juego, ; :|¡ LósBeébleS Burbujeantes son imbioqueablés miéhtfaS el jugador defensor 

rémüeve I a controle un encantamiento, 

a todas las criaturas del juego: ^ 30. Desaparecer 2 é é P Encantar Criatura 

10. Fliictuar 1^ R Conjlro : , é : Regresa lacriatura encantada y el desaparecer a lá rháho deeu |ropiete 

Rémuévé dél juego el permanénte objetivo qué hó séálókén, luego rio. 

regrésalo al juego bajo el control de su propietario. 31. Disciplina Mental lié C Encantamiento 

11 1 Grifó Atado B 1 é .Descártate dé una carta de tu mano: Roba una carta, j Z 

Vuela. Qulhdóno controles énc^ntamierrt 0 s, saCnficaerGnfo ^ ■ 32. Donar 2 é R Conjuro 

ÁtádóJ ; ■ El oponente objetivo gana el control del permanente objétlVo que tú controles 

1 ¿IhMiáMSicariaiicSe lalíp^yHy g 33. Draco Iridiscente 3 * P Criátura-Dráco 2/2 ' 

La Crjatura encantada gana protección contra negro y contra rojo. g Vuela. Cuando el Dracó Iridiscente entre en juego, regresa la carta d^ , ^ 

1 3. Monje Relicario 2^ C Criátüfa-Giérigo 1ÉM-M ^ encantar criatura de un cementerio al juego encantando el Draco Iridiscente. 

Cuando el Monje Relicario vaya a un cementerio desde el juego, _ (Tú controlas ese encantamiento). 

destruye el artefacto o encantamiento objetivo. 34. Elemental c|e Ventisca 5 é i R Criatura-Elemental 5/5 

14. Muro de Fulgor 1* % Inatura-íl/iuro d/5 : Vuela/3:éw jÉicÉiezálfífementaiÍÉÍÉÍÍÍsca/BMIlllí 

(Los Muros no pueden atacar): EI Muro de Fulgor puede blóquearL z i " 35. Elite Metathran T r 4 P Criatura-Soldado 2/3 
cualquier riúmerode criaturas cada combate;. ■ Sa Élite Metathran es imbloqueablémientras fáte encantada. 

15. bpáléscencia 2** ñ Encantamiento Ü 36. Éspías telepáticos 2 é C: Cnátura-Magó 2/2 

Gadá Otro encantamiento global es una criaturaconfuerza y gGuandpIps Espías Telepáticos éht#n en juego, mira ja mano del oponente j; 

resistencia igual a su coste de maná. Éste sigue siendo uri encanta- g objetivó. 

miento. g 37. Fatiga 1 4 C Conjuro 

1¡6i Reabastecer 3i| R Conjuro _ El oponente objetivo se salta su próximo paso de robar. 

Regresa al juego todas las carta4cfe;4ncantamiento;de tu ceménite- 38. Investigación Prii/áda é P Encantar Criatura 

y' U Al Principio de tu mantenimiento, puedes ponerun ¡contador de página;::., 


vCi-ol 


?■: 


















































































































en la Investigación Privada. cMiandó lá criaturaiéncántada vapt a un » 
cementerio, roba una por cada contador de página en la Investigación ■ 
privada éMI u 

39. Ladrón de Auras 3 4 R Criatura-ilusión 2/2 | 

Vuela. Cuando el Ladrón de Auras vaya a un cementerio desde el _ 
juego, ganas el control de todos tos encantamientos (Ño puedes jjj 
mover los encantamientos locales). J- • 

40. Martín Pescador 34 C Criatura-Ave 2/2 

Vuela. Cuando el Ma rt í ri Pescador vaya a un cementerio desde el ® 


Ciclo 2. Hillilí r :: ■ ... . UpilP '“««i 

, ......;! ■ . J 11." I! !. I ... - 7 C-’!!! I!!.!!! ‘! *’!!'... _ 

Saca del juegóijh asta tres cartas objetivo de un solo cementerio. 

56. Erradicar 299 P Conjuro 

Remueve la Criatura no negra objetivo deí juego. Busca en el. 
cementerio, mano y biblioteca de su controlador todas las copias 
dé esa cafa y sácalas del juego. Esejugadqriuegobarajasu 
biblioteca. 

E i. . ;; ; : ‘ ,..i .E ! i ■ i : ! ! i ': "i. /i. 

57. Esencial de Belladona JIM JG : Instantáneo 
Muestra cualquier número de cartas negras de tu manó. La 
criatura objetivo obtiene -X/-X hasta el final del turno, donde X es 
el húmero de cartas mostradas de estamánÍ¡ÍP^ s! Jffi 5 ^ 

58. Esquirge Furtivo 39 C Criatura-Diablillo . 2/1 . 

Vuetei, -i¡iii í- ! :;;ííi 

2, Sacrificar ál EspjrgÉÉufiilBfiÍÍÍfna carta. j ™ 

59. Experimento Torcido 1N C Encantar Criatura 
Lia criatura encantada gana +3/-T. 

60. Festín de Almas 399Ep J 

Él jugador objetivo pierde4 vidas y tu ganas 4 vidas. 

61. Gemido ai Morir 19 C Encantar Criatura 

Cuando la criatura encantada vaya a un cementerio desde el ¡;;i : 
juego, el jugador objetivo escoge y se descarta de dos cartas de 
su mano. *, ... JftL ISllll 

.• • • /:*:::*::. i :-::-:::::::::::::::'::::..:::;::': 1 • :.::•:::: 

" • i y.iii y.ii !%%•: ’ .* v • , :: .■.--X-'-rr -,-x 

62. ; ii|ddi¡iji||iiMite l|||f P Xg j f riégpar: Criatura v IfftJ JP1; 
Ál principio de tu mantenimiento, des pori||Ín contactor fe f1 
infección en lajRerida Sufurante. Aiprincipio del man^ramiento 
del controlador de la criatura encantada, la Herida Supurante 
hace X puntos de daño a ese jugador, donde X es e) número de 
contadores; en; la Herida Supurante. |¡ 

63. Horror Resbaladizo 29 C Criatura-Horror 4/3 

Cuando juegues un hechizo dé criatura, sacrifllel Horror Resba¬ 
ladizo. ¡ft| ; ! Í]Ü!!': - - .. 

64. Inmundicia Burbujeante 9 C CorijMm j J ; 

Hasta el final del turno, siempre'qué' ün jugádór gffi dri páritáno 
para extraer maná, éste produce un 9 adicional. 

65. Masa 


41. Oposición 24;i R: Encantamiento 

Girar una criatura enderezada que controles: Gira el artefacto 

criatura o tierra objetivó. I lll¡l¡l¡¡¡i41r J 

42. Perito Temporal ¡1 : 4 4 1 RGriatura-Mago ■ 1/1 ¡J ™ 
4 4 4, (-: Regresa el permanente objetivo a la mano de su 


43. Rayne, Canciller de la Academia 

Magó|ÍtIéyéÍÍá i|;n;; lrti í: . 

Cada vez que tú o un permanente que tú controles es objetivo de 
t»b hechizo o habilidad poralguno de tus oponentes, puedes robar 
una carta y si Rayne, Canciller de la Academia es encantado, 
puedes robar otra carta. 

44. Rescate 4 C Instantáneo; 1||J: 

Regresa el permanente objetivo qué controles a la mano de su 


2 4 R Criatura 


45. Sello del Sueño 4 C Encantar Criatura 

Siempre que la criatura encantada haga daño a un jugador, 
regresa la criatura objetivo que controle ese jugador a la mano de 
su propietario. ife. ¡4; 

46. Sofocar 2 4 4 P 

Contrarresta el hechizo instántáneó Ó cohjúró objetivó! Busca en 
el cementerio, mano y biblioteca de su controlador todas las 
copias de esa carta y retíralas deí juego. Ese jugador después 
baraja su biblioteca. 

47. Soldado Metathran 14 C Criatura-Soldado 1/1 
El Soldado Metath ran es i mbloq ueable. 

: ¡ÍÍi|¡:TÍÍa¡cíón ? ;p3 4 EncantarCriatura 

duando iá Traición entre en juego, endereza cinco tierras. Contro¬ 
las la criatura encantada. I, / 

49. Urraca Ladrona 2 4 4 P Criatura-Ave 1/3 
Vuela. Cuando la Urraca Ladrona haga daño a uno de tus 
oponentes, roba una Qária. 

Í0. Vidente ¡MairíliÍíq' ! ; : ’li4 ; ¡|)||p Criatura-Mago 1/1 
2 4 i pj M ues *í ra ,jqherü^urjt^ié azules de tu mano. 
Contrarresta eí hechizo objetivo a menos que su controlador 
pagué : 1 ppr cada carta mostrada de esta manera. s 


Criatura - H0ijQ É i i§ |¿1 
La Masa Serpenteante no puede ser bloqueada excepto por 
criaturas negras o artefacto. 

66. :;MdnitOr;¡PiFexiarto p 39 G Griatum-Ésqueletól : ¡ÉÍ¡JJ¡ll¡Í¡ 
9Regenera al Monitor lírexiano. 

67. Negador Pirexlano 29 R 'GriatúráíHorrqr .JiSá 

..■■ ■:-■ ■:■:■:■:■.■.■:■ ■ ■ ■ - • 

Arrolla. Cada vez que el Negador Pirexiano reciba daño, sacrifica 
un permanente por pade ; pupto de daño hechQ a éLg; 

68. Nigromante Aprendiz 19 R Criatura-Mago 1/1 

9, <*, Sacrificar al Nigromante Aprendiz: Regresa la criatura 
objetivo de tu cementerio al jqego. Esa criatura gané prisa. Al final 
del turno.ea d^SÉ ^~ ■■ J?*- 

69. 9 i 9|¡' R Éncantam¡e n to 
Sáltsi^pf' pásó H dé :: robári !::! 

Paga 1 vida: Roba una carta. 

Peiti lentes ,^iíll 

■■■■ ■ ■■■■.-■ ...'■■■.■;% i':. . -i - : i m ..■■ 

............. • — ■■■•.v .' • ..■ ■■■■■.■■.■■ ■■ 

Cuando los Perros Pestilentes vayan a un cementerio desde el jüego, 


51 .Agotamiento 199 R Encantamiento 
9, Sacrificar una criatura: Destruye la criatura no negra objetivo: 
52. Campana Nocturna 19 C Encantar Criatura 
Cuando la Campana Nocturna vaya! á un cementerio desde el juego, 


negra 


mm 


19 R Encantamiento 
Siempre que una 
criatura entré en juego, 
pierdes una vida y añade 
un 9 a tú'reserva de 
riani,: "WgMS^ 

:::::: ::: : : -íiíi 

54. Chacales 
Acechantes 9 P 1 

Encantamiento 
Cuando úrio de tus ■ 
oponentes tenga 10 
yiiásé.mehQé^tos 
Chácales Aeéchantes sé 
convierten en una 
criatura 3/2 que se 
considera un chacal. 

55. Descomposición 
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instantáneo 




Combo Defensa: 
Muro de Fulgor 


Bloqueas todo y 
regeneras , ¿ Qué 
mas puedes 
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todas las criaturas obtienen §§¡|f hásta él tidal del turnó. 

2, Sacrificar los Perros Pestilentes: Róbá úna carta.. 

71. Portadores de la enfermedad 2TT C Criatura-Rata 

2/2 ■ i|i| : ■ . . IJItj: «l ll'i 

Cuando los Portadores de la Enfermedad vayan a un cementerio 
desde el juego, la criatura objetivo obtiene -2J-2 hasta el final del 






Ü : |ÍÍ 


Si; 




dartóal 

doridé X éS él número de cantadores de 


cementeno 

Criatura 

fusible en el Incendiario. l¡¡:y:JI :¡¡ 1 ? H 

91. Jardinero Trasgo 

Cuando el jardinero trasgo vaya a un cementerio desde el juego, 


v c-r-.o. 


rrw r.v v.- - 
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:72*í Wl&mmpams Criatu — a™*™** 

; Cdéhdó íésflatas RéÓ aces entren en juego el oponente objetivo 
; escoge una Carta de su mano y se descárte de elia¿ 

73. Secuestrador de Cuerpos R Criatura-Slcario 2/2 

Cuando él Secuestrador de Cuerpos entreenjúlgo/pMjés 
escoger y descartarte de una carta de criatura de tu mano. Si ng 
lo haces, remueve ellec|iÍÍÜ||dQri de Cuerpos del juego. Cuándo 
el Secuestrador de Cuerpos vaya a un cementerio déáde él -i 
juego, remueve al Secuestrador de Cuerpos del juego y regresa 
la criatura objetivo detúcemirfténó ál juego. 

74. Usurpar j| P ..Conjure? f 

^/lira la mahS dél jügadÓr objéíi voy escoge una cárta de tierrá no 
básica. Ése jugador se descarta de esa carta. 

75. Yidente de Belladona 3$ P C rlatura-Mago -4/1 
l¡liii:Pdéstra;;Cüalquier número de cartas negfas détu maho. \ 
iLa criatura objetivo obtiene -X/-X hasta el final del turno donde X ] 
és élinúmerCié cádas morradas déeStamanera 

.. • 3 ...^. .. . ■ ■ 

76. Albañiles Trasgo I I ; C Criatura-Trasgo 2/1 
Ciándo los Albañiles Trasgo vayan a un Cérnentério desde él 
juego destruye el muro objetivo. -1P 
77- Berserker Trasqg J^ P GrÍatuia-4Easgc 2/2 
Hia |lHBÍ|pr ^ a j| 
m Brote Flamígero' 1 a C 

i:: i::::: i:: i::: i;::;;;;;!::: : i.-ilÜ \ 

Flamigero hac© 3 puntos de dañó aí jugador objetivo, 

79. Campeón Keldón P Criatura-Bárbaro 3#!1S! 

Eco; prisa. Cuando el Campeón Keldón éntre enjuego, hace 3 
puntos de daño al jugador objetivo. 

80. C||j||||Crii|pto CriatÚra-0i:gante: 4/4 c % 

, Sacrificar una criatura: El dfcjope Cruento hace X puntos de 

daño a la criatura o jugador objetivo, donde X la fuerza de la 
Criatura sácrificadál '^iilí^pl 4-^ : ^ v 

81. Colos Joven 23 C f Criatura-Bestia t/I i 
i¿njtzá totkñ^ R: CólCs Jóven garta 41 /4'ü hastá éi final del 
turno. 

82. Colos Sat vaje 







Encantar Criatura 

túmo láíü/láíoa de Furia 








92. MarcadeFuria 3 C 

, al fihá! del.^ _ _ 

j^^^^ffiipigÓié^proiiétario. 

93. Mariscal Trasgo 4 3 3 R Criatura-Trasgo [3/3 , JHj§) 

Eco, Guandoet Marisqai Trasgo entre en juego o vaya a un cemente¬ 
rio desde él juego, pon dCStokens dé criatura rdjá4/1 que sé consi¬ 
deran trasgos. 

94. Ogro Corpulento 23 ^?:Criátíjá-Qgro?.,3/3 1?: 

El Ogro Corpu lento ho puede bloquear, ti 

95. Pícjilíéte del Eter 3 3 P ^ EncantamíéjÉcl¡;;:l?. ; ' 

Cuando uno de tu¿ oponentes juegue un hechizo de criatura, él 
Piquete del Éter le hace un punto de daño a ése jugador. 
9É/ÍÍÍipercu$|ón; 133 ^ R Errcantamiehtó ^ ^ 

Siempre que una criatura reciba daño, Repercusión hace esa misma 
cantidad de daño ai controlador de esa criatura, 

Ílij#(érr : Óip : ión 3333 R Conjuro 

las tierras con el mismo riómóréII 
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Sacñfica cualquier número de montañás?Cerrumbe hace la 
misma cantidad de daño al jugador qbjetivp. 

84. De^éñÍhépÉjpÍ^éFéríbj?’?'á C Conjuro 
Como cóste adicional ai jugar Desenfreno Temerario, sacrifica una 
criatura - Desenfreno Temerario, hace 4 puntos de aaftoala 

Ójriatura ó jugáióTobjetivov j 

85. Dragón Codicioso 43 R Criatura-Dragón 6/5 

yüeia. Cuando no controles artefaetqé, sacrifica Dragón Ct^lílió? 
so. ^ . .1 «lli ' \ 

86. Esencia de Ceniza13 C Conjuro 

"Múéstrá óualqüier numeró dé cartas rojas de tti manó. Éséhcia de 
Ceniza hace X puntos de daño, donde X es el número de cartas 
mostrad asüé ésta ^ 

2 üWHH. 

Retira del juego la tierra no básica objetivó. Busca en el cerhenfe- 
pó, máno||l)ibiiotéca dé su óontroladór todas las copiás de esá 
carta y; íetfralas del juego. Ese jugador luego baraja su biblioteca. 
88. Felt¡i#4|§||i0::i: ! i ; :43 R Énearftatniéntó 
2: El Festival Trasgo hace 1 punto de daño a la criatura o jugador 
..objetivo. Tira una moneda. Si pierdes, escoge uno de tus 
oponentes. 

glfiia el controldelFesíiyaí Trasgo. 

||É3 R ;;Encantamiento 

deftumó de cada jugador, si ese jugador no ha hecho 
ningún hechizo, la Impápiencia le haqe 2 puntos de daño. 

90. incendiario 3 lilP^BñcahtallliiátúiFii^'''■ ■ . £,:; " 

Al comienzo de tu mantenimiento, puedes poner un contador de 
en.éj?inoéndiáriq|fpéñdo la criatura en can tadávayá aún 








,v : i;:;/': 


883888 


?: : ' M i i Jifa*: !§?:;;;? 

íisií?« i.: ;>:r;ftíls»-^wrwíííí 
.; : . :?S:^'"jc 


.tí:': 


. f : .•!" 




: . ; ■ ■ 


:':?r 


. ■ ■■ ■ K 




^¡¿í 




i:#.' wM 


;s; 


: 


: -£5t*.wa36i¿->í 

... . . .•. . v. ■_■■■ .-J-'V 


;./■ y ''ñ-'Jlft.' 




itcoioiicc::::: 

¡rcoroíLí.coioioiw" 




98. Trompetazo 23 C Instantáneo 
Todas las criaturás atacantes ganan +2/+0 hasta el final del tumo. ?? 

99. Vándalos Keídon 2 3 C Criatura-Ciudadano 4/1 

Eco. Cuando lo§ Vándalos Keldon entren en juego, destruye el - 
artefacto objetivó, ■ 

1 00. Vidente de Ceniza 33 P Criatura-Mago 1/1 

2 3, c*: Muestra cualquier número de cartas rojas de tu mano. El |¡i 
Vidente di p|niza hace X puntos de daño a la criatura o jugador®"^ 
objetivó; jdonde X esol iúrnéro de cartas mostradas de ésta manera. 


. . 


M 


...-•i;.- 




ilii 


101. Abono P Encantamiento 

Siempre qjpiunácarta r^giayaya a un cementerio de uno de tus 

oponentes roba una carta, 

102. Amplificar # C Instantáneo 
Todas las criaturas ganan +1/+1 hasta el final del tumo. 

103. Anciano de Yavimaya 1 ♦♦ C Criatura-Druida 2/1 
Cuando el Anciano dé Yavimaya vaya a un cementerio desde él 
juego, puedes buscar en tu biblioteca por dos cartas de tierra básica, 
muéstralas y ponías en tu mano, sj lo haces, baraja tu biblioteca. 

2, Sacrifica el Anciano de Yavimaya: Roba una carta. 

104. Arado Prp|)riílp ÍÉ# R Conjuro 

Pon dos tierras objetivo en ¡aparte superior de la biblioteca jefe su? 
propietario. M'ff 111 : . 

105. Araña Laminada 4<í C Criatura-Araña 4/4 ??]; ? 

La Araña tlámiñáda puede bloquear domo si pudiese volar. 

106. Astillar 2** P Conjuro 

latirá del juego ef artefacto objetivo. Busca en el cementerio, manoy 
biblioteca de su controlador todas las copias de esa cartl y sácalas 
déliuego.jEse júgádor luego baraja su biblioteca. ? 

107. Centinela Elfico #'■ C Criatura-Elfo lili??, 

El Centinela Elficq no puede ser objetivo de hechizos ni habilidades, 
Ibé. Cocodrilo Emperador 3# R Criatura-Cocodrilo 5/5 : : 
Cuando no controles otras criaturas, sacrifica el Cocodrilo Empera¬ 
dor. 

■.■■ ■■ ■.■;■■■:■;■:■;■:■;■:-i■:■;■;■:■::r:r:: :: ■■ ■■:■:■;•:■;■:■:■■ ■;■:■;■:■:-l-;■:■ ■l - ". - -;_■■■ 

109. Decreto de MUltani 3% C Conjuro 
Destruye todos los encantamientos. Ganas 2 vidas por cada encanta¬ 
miento destruido de esta manera. 

1 1 0. Dinoris Cazador 2* P Criaturá-Bestia 3/2 
Eco. Siempre que el Dinoris Cazador entre en juego ó vaya a un¡ 
cementerio dlscÜe el juegó¿ pon un contador +1/+1 en la criatura 
objetivo, 

■l-I v m ,r- ■; ¿-i ■;■; "i";' ‘■?y-,y-;; ./.'j'y.H . . . 

R Criatura-Elemental IIÉ 


í$&m¿ 




m 





ai jugador 


El Elemental de Espinas puede hacer daño de combate 
defensor como si no fuera bloqueado;; i; 

1¡2. EIfo ; Sli|ÍiSrt|W ::!j S : CriátUíiíifo 0/1 
Todas las criaturas que puedan bloquear al Elfo Burlón débeh lácel 

■jó,—-- . i — ’.r..:-? ¡sÉIiSÜ^iüüüiiÍHiP 

113. Escarabajos Apuntadores 1 ♦♦ 0 Criatura - Insecto 2/3 
Cuando los Esqárab|y||s ApuntadOilés vayan a un ce menterio de^le 
el juego, la criatura objetivo gánl #l/+1 hasta el final del tumo. 
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132. Exiiiiil 4 jP Criatura ArtefactOc 4/3 


2, Sacrifica los EscarabajQs^püntadí)res: RQba uníicarta, , 
114. lEscarabiíóGoliatiJiiÉ G Griatüra-ínséGy ^i 


Sacrificar úri artefacto: Pon un contador +1/+1 en la criatura objetivo, 

133. Fundición Thran 1 P Artefacto 

llillelpr del jqego la Fundición Thran: EEI jugador objetivó baraja 
sujceménterll en sü biblioteca: S 

R CriaturaArtefacto-GoIem 3/3 
Mientras el Gólem Thran esté encantado, obtiene +2/t2 and gana la 
habilidad de volar, dañar primero, y arrollar, 

135.lncubadorde Urza3RArtefacto 
Cuando el Incubador de Orza entre en juego escoge un tipo de 
criatura. Los hechizos de criatura del tipo escogido cuspan 2 menos 
136. Mantis Mecánica 5 P Criatura Artefacto 3/3 


115, Esencia de Hiedra * C Instantáneo . ■ 

Muestra cualquier número de cartas verdes de tu mano: La 
Criatura objetivo gana +X/+X hasta el fina! del turnó, donde X es J 
el número de cartas mostradas de esta manera. || 

1T6. Flautista álfica 3# R Gríatura-Eil^i^ 

/PíPiíen juego úna carta de criatura de tumarip. 

117. Guardián del Corazón t;|||PC 

r* Añade un maná verde a tu reserva de maná. _ ■ 

;2LSacN¡i|i;p GuardiaiiieJI Corazón: Roba una carta. I ■ 

118. Hechicera de Yavimaya 2* P Criatura-Druida 02 u 

La Hechicera de Yavimaya gana +1/+1 por cada encantamiento ; B 
enjuego/ B 

119. Impetu 2*. \M 

Al comienzo de tu riiartóiimieoto, pon un contador de crecimiento^ 
en el Impetu. La criatura encantada gana +1/+1 por cada conta-^ 
dor de crecimiento sobre el Impetu. , 5 

120; tomo Plateado Antiguo 4** R Criatuiii^r^ , " 6/5 B 
M| Regenera al Lomo Plateado Antiguo. J¡jj¡ 

121. Mdntaráz 3* P Criatura-Elfo 2/2 ■ 

DúárÉeeil KiiÓntaraz vaya a un cementerio desde ei juego, puedelli 
ptjfárlodel juego. Si ío haces muestra la primeraparta de tu v j| 
biÉiótéca Hasta que salga una carta de criatura. Pori eSa Cártá én ¿ 
juego y las otras cartas reveladas en tu cementerio. _ 

122 Gbsequio de Rofellos # C Conjure je 

Muestra Cualquier número de cartas verdes de tu mano/Regresa d 
una carta de encantamiento de tu cementerio por cada carta ,B 

JiS í:; ks;~íí¿Í íiaft'isaaidfei 

mostradadeesta manera 

!■ / ím í%í % % % '' S '' '• "! ’i ’¡ ■. ■rr rrrr ( 

.... .■. , . _ "i". ‘ Vi v • ■■ ,V 

123; Patrón 


tumo, tN i;! ’IIIéiIéiisp ap;;; 

2 : La Mantis Mépnica gana la habilidad de dañar primero has|a el 
final de!;tumo 
137. Masticore 4 R Criatura Artefacto 4/4 
Al principie: de tu maotenimiento, elige y difcártate de una carta. Si 
no lo haces,::s|crifica el Masticore. || j|¡ 

2: Masticore hace un punto de daño a la criatura objetivo/ ,||i| ; || : 






Mientras la Matriz de Almacenaje esté enderezada/en lugar de que 
cadajúgádor énderecelospérm a nerif esqüé controiedu ranté su fas 
de enderezar, ese jugador escoge entre artefactos, criaturas, o 


139. Metalurgo 3 R Cr i aturáArtéfacto 1/2: 
p : Muestra cualquier numero de cartas de artefacto de tu mano. 
Añade dos manás incoloros a tu reserva de mariá porcada carta 

•í! •'"<"%?. •? 3 iirP&gvípxr*;. . f: .<n'«grf*'Tf..íi'.':;''-..iK: k::' ij..-i:i ís;íí:::í:íÍííí; :::::: 

mostrada de está manera, i ifU i/'il) JSSfa 

140. Secretario de Latón 3 P Criatura Artefacto 2/1 
2, Sacrificar el Secretario de Latón: Roba una carta. 

141 . Sextante dé ÍÍ5ÍÉ¡a Trenzada i P Artefacto 
2, f, Sacrificar el Sextante de Madera trenzada: Busca en tu 
biblioteca una carta de tierrá!|sicá:muéstrala;Óritu mar|q 
Luego baraja tu biblioteca. ' : - ;r ^ 

142. Taza de Madera Trenzada 3 P Artefacto 

c*: Ganas una vida. 


Encantar Criatura 

pipridl! já criatiilt éndantada vaya a un cementerio desde él ¿áf| 
juego, el controlador de esa criatura puede buscar en su bibliote 
ca una carta de criatura y po nerla en juego. Si es e j uga dor Jo 
h ace , luego baraja su biblioteca. 

124. Roféliós, Emisario de Llanowar 


vCCOICOj-;. 

:p':ío3:yT 


R Criatúra-Elfo 


de mana por cada bosque 

qué controles, ^n' U . 

125. Vidente de Hidra 3* P Criatura^Mago * . 

2*, p: Muestra cualquier cantidad de cartas verdes de tu mano. 
La criatura objetivo gana 4 -X/+X hasta el final del tumo, donde X 
es el número de cartas mostradas de esta manera. 


i CCC’ICC 


r: Añade un maná incoloro a tu reserva de maná 


126. Abrojos 3 P Artefacto 

Siempre que una criatura ataque, los Abrojos 
hacen un punto dé daño a esá criatura. 

127. Barril de Pólvora 


Artefacto 

Al principio de tu mantenimiento puedes poner 
un contador de fusible en el Barril de Pólvora, 
r*, Sacrificar el Barril de Pólvora: Destruye 
cada artefacto y criatura con el coste dé 
invocación cub i értopo rriü m e ro decóntadorés 
de fusible en ei Barril de Pólvora. ; 

128. Cañón de Forraje 4 : P Artefacto 
4, c-, Sacrificar una criatura: El Cañón de 
Forraje hace, 4 puntes dé daño a la criatura 
obietiiB ^ Pfc : ^!ií!l 

129. Clavador Basurero 
Artefpp fS: 

Vuela. / 

Cuando el Cl a vado r Basurero vaya aún cemén 

terilflisde el juego, régrésa ótro 'ártéfacfo. 

desde tu cementerio a tu mano. 

130. Cristal de Adivinación 2 R Artefac- 


matura 


■Staaipire qwc la'prlsira 

ip§t,;cfeña : :íi un regresa la 

IÍÍÍÍ;ÍÍIP® wm 

jugador atamaóo de 


Fmnmmr <®:%m ztMtntgn 


! :;isiog|^ un ntoeramayor e Qyuncolíx; 
Éí oponente óbíétivo miestra su mano. Si ese 
oponente muestra exactamente el número 
eSp£yk& d| lártáa 6é ese color, roba una 
carta. 

131. Dinamo Thran 


P Artefacto 
Añádeles mahás irieoloros a tu resenM de 


maná 
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La nueva expansión de 
Magic: The Gathering. 




■ í 
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Luego de lírza s Saga, el universo del Magic vuelve a crecer, esta 
vez con Mercadian Masques o Máscaras de Mercadla su 
más reciente expansión, la cual nos trae una nueva colección de 
350 cartas introduciendo nuevos tipos de criaturas como los 
mercenarios y los cambiahechizos, con sorprendentes habilida¬ 
des. 


Esta expansión tuvo a los 
seguidores de este genial juego 
en la espera del campeonato 
Pre-Reiease organizado por 
GameZone, realizado el 
domingo 26 de octubre, en 
el cual los participantes recibie¬ 
ron el derecho en exclusiva a un set de iniciación 
(starter), tres boosterpacks (sobres con 15 cartas), 
una carta promocional exclusiva. El éxito de las 
Máscaras de Mercadia esta prácticamente garanti¬ 
zado, tendremos más información sobre ella así 
como la lista completa de cartas en las próximas 
ediciones. 



































































































Urza's Destiny, la historia. 



«El tiempo se ve acabando para que que Tolaría encuentre a 
alguien que pueda controlar el poder del Legado. Mientras en lo 

profundo del círculo interior, el señor de la 
oscuridad Yawgmoth, envía un edicto: Matar al 
planeswalker Urza. Y de las sangrientas 
llanuras Benalish, un héroe nace.» 

Luego de The Brothers’ Wars (novela 
basada en Antiquities), Planeswalker 
(basado en La Saga de Urza), Time 
Streams (basado en El Legado de 
Urza), esta vez nos llega la historia 
detrás de El Destino de Urza en ¡a 
novela llamada Bloodlines, a la 
venta en el mercado internacio¬ 
nal para aquellos a quienes la 
lectura en inglés no les sea un 



: : :o 




Mercadian Masques, 
la historia continúa 

Antes de que salga la nueva expansión, Wizards 
lanza al mercado la novela con la historia detrás de 
Mercadian Masques, esta lleva por nombre 
Mercadian Masques- Masquerade Cycle, donde la 
historia de los tripulantes del Weatherlight son 
retomadas al llegar la embarcación a las puertas de 
la ciudad de Mercadia, aquí tratan de conseguir 
ayuda para reparar su nave pero deben ser rápidos 
ya que en Mercadia todo tiene su precio y ellos 
podrían pagar con sus vidas. 

Star Wars: La fuerza 




Llega un nuevo juego de cartas llamado Young Jedi, 

Magic no es el único juego de cartas coleccionabas en el 
mundo (quizá sí el mejor) y como muestra de ello basado en 
el universo de Star Wars (específicamente centrado en The 
Phantom Menace) en la cual encontraremos a las nuevas 
razas vistas en las películas, así como a los nuevos persona 
jes (Obi-wan, Darth Maul, Anakin,etc). Su primera expansión 
se llama Menace oí Darth Maul y se esperan otras dos 
expansiones a lo largo de este año. 
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